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 การวิจยัในครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พ่ือ 1) พฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรือ่งอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 2) เปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ 
ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิด
อยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 3) ศกึษาคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนว
การจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 กลุม่ตวัอย่างในการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6/12 โรงเรียนโยธินบรูณะ ท่ีไดม้าจากวิธีการ
สุม่ตวัอยา่งแบบแบง่กลุม่ดว้ยวิธีการจบัฉลาก สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั คือ ค่าเฉลีย่ (x) สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคา่ที 
(Dependent sample t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โดยภาพรวมมีคณุภาพอยู่ในระดบัมาก 
(x=4.19, S.D.=0.48) 2) นกัเรียนท่ีใชบ้อรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์มีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ 
หลังใช้สูงกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) นักเรียนท่ีใช้บอรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
มีคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบ อยูใ่นระดบัมาก (x=2.35, S.D.=0.76) 








 The purposes of this research are as follows: (1) to develop board games using the inquiry method on 
computer crime to enhance systematic thinking of Matthayomsuksa Six students; (2) to compare systematic 
thinking between, before and after playing the board game by using the inquiry method on computer crime to 
enhance systematic thinking of Matthayomsuksa Six students; and (3) to study features of systematic thinker 
after playing a board game using the inquiry method in computer crime to enhance systematic thinking of 
Matthayomsuksa Six students. The samples were students in the secondary 6-12 room at Yothinburana School 
in the first semester of the 2020 academic year by cluster random sampling. The statistics used for data 
analysis were: average (x), standard deviation (S.D.) and a dependent sample t-test. The research findings were 
revealed as follows: (1) the use of a board game by using the inquiry method in computer crime to enhance 
systematic thinking of Matthayomsuksa Six students and developed a high level of appropriateness with an 
average score (x) of 4.19 out of 5 and a standard deviation score (S.D.) of 0.48; (2) the students used the board 
game on computer crime had a statistically significant level of .01 level on systematic thinking on the post-test 
scores, which were higher than the pre-test scores; and (3) the students who used  board games on computer 
crime had the features of systematic thinker at a high level. (x=2.35 from 3 and S.D.=0.76) 




ในหลายดา้น อีกทัง้ยงัก่อใหเ้กิดประโยชนน์านปัการ แตส่ิง่ท่ีแฝงตวัมากบัความกา้วหนา้ดงักลา่ว คือ กลุม่มิจฉาชีพท่ีตอ้งการ
หาประโยชนใ์หก้บัตวัเอง โดยอาศยัช่องโหวข่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละอินเตอรเ์น็ตแลว้นาํไปใชใ้นทางท่ีผิด ซึง่ก่อใหเ้กิด
ความเสียหายในหลากหลายรูปแบบ เรียกภยัรา้ยดงักล่าวว่า “อาชญากรรมคอมพิวเตอร”์ (รตันพร ไกยนุช และ นคินทร 
พฒันชยั, 2561) ปัญหาอาชญากรรมทางคอมพิวเตอรใ์นประเทศไทยมีแนวโนม้เพ่ิมขึน้ เน่ืองจากการขยายตวัของประชากร
อินเทอรเ์น็ตในประเทศไทยเพ่ิมขึน้อย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในสงัคมไทย ยงัขาดความรูค้วามเขา้ใจ และการ
ปลูกฝังดา้นจริยธรรม ในใช้งานเทคโนโลยีเชิงสรา้งสรรค ์ทาํให้เกิดปัญหาการนาํเทคโนโลยีไปใช้ในทางมิชอบตามมา  
(นยันร์ตัน ์งานแสง, 2547) ความเจริญกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยีในปัจจุบนัมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก และมีสว่น
ช่วยใหข้อ้มูลข่าวสารแพรก่ระจายไปทั่วโลกอย่างรวดเร็ว การแยกแยะข่าวสารจึงมีความจาํเป็นต่อผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21  
ท่ีจะต้องอาศัยทักษะการคิด ทั้งการคิดขั้นพืน้ฐานและการคิดขัน้สูง ซึ่งผลของการคิดขั้นสูงจะนาํไปสู่การแก้ปัญหาท่ี
หลากหลายและเกิดประโยชนส์งูสดุ (ทิศนา แขมมณี, 2560)  
การคิดอย่างเป็นระบบ (Systematic thinking) เป็นรูปแบบการคิดขัน้สงูท่ีมนษุยใ์ชใ้นการมองปัญหา วิเคราะหถ์ึง
ปัจจยัสาเหตขุองการเกิดสถานการณ ์รวมทัง้ความเป็นเหตเุป็นผลกนั เป็นการคิดท่ีมองแบบองคร์วม ยอมรบัความซบัซอ้น
ของปัญหา รวมทัง้ความสมัพนัธท่ี์ทาํใหเ้กิดพฤติกรรมรูปแบบต่าง ๆ (มนตรี แยม้กสกิร, 2546) จะช่วยใหส้ามารถจดัการกบั
ตนเองและผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และการฝึกฝนจะช่วยใหส้ามารถวิเคราะหส์ิ่งต่างๆไดด้ียิ่งขึน้ไป (ปิยนาถ ประยูร, 
2548, น. 95) ในการจัดการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน เพ่ือใหเ้กิดความคิดอย่างเป็นระบบ จึงตอ้งใชรู้ปแบบการจัดการเรียนทีมี
วิธีการคิดแบบวิทยาศาสตร ์โดยมีวิธีการในการแสวงหาความรู ้หรือหาความจริง มาใชใ้นการแกปั้ญหาต่าง ๆ และใหผู้เ้รยีน
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ไดเ้กิดความคิดรวบยอดดว้ยตนเอง และการนาํความรูไ้ปใชจ้ึงทาํใหร้ะบบการสอนแบบสืบสอบ เป็นการสรา้งคุณภาพให้
ผูเ้รียน ในลกัษณะเสริมทกัษะการสืบหา แสวงหา และการคน้พบคาํตอบ เป็นวิธีเรียนรูจ้ากประสบการณต์รง (วีรยทุธ วิเชียรโชติ, 
2548, น. 139-140) สว่นการนาํเกมมาใชใ้นกิจกรรมการเรยีนการสอน เพ่ือเสริมสรา้งความน่าสนใจ เกิดทกัษะการวางแบบ
แผนขัน้ตอน และเกมสามารถนาํไปใชแ้กปั้ญหา อีกทัง้ช่วยตอบคาํถามตา่ง ๆ ได ้(สทุศัน ์ยกสา้น, 2548, น. 45)  
เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมอยา่งหนึ่งท่ีมุ่งใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะการสงัเกตเพ่ือใหเ้กิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตผุล 
ซึง่จะแตกต่างจากเกมทั่วไป โดยเกมทั่วไปจะเนน้ใหค้วามสาํคญักบัความสนกุ ความเพลิดเพลนิ และความสมัพนัธ ์แตเ่กม
การศึกษา จะเน้นให้ความสําคัญ ต่อการเปลี่ยนแปลงภายในตัวบุคคล และนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงภายนอก  
การเปลีย่นแปลงดงักลา่วท่ีใชรู้ปแบบเกมเพ่ือการเรยีนรูม้หีลายประเภท เช่น บอรด์เกม เกมนาํเขา้สูบ่ทเรยีน เกมทดสอบ และ
เกมสนัทนาการ เป็นตน้ บอรด์เกม (Board Game) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งวางหรือเคลื่อนยา้ยตาํแหน่งของชิน้ส่วนต่าง ๆ  
บนกระดาน ซึ่งหมายถงึพืน้ผิวใด ๆ ท่ีมีการทาํสญัลกัษณไ์วแ้ลว้ โดยมีกติกากาํกบั โดยในปัจจุบนัในดา้นการศึกษามีการใช้
บอรด์เกมในชัน้เรียนมากขึน้ และมีการบรูณาการท่ีหลากหลายโดยเฉพาะการจดัการเรียนรูใ้นชัน้เรียน (ยิ่งศกัดิ์ ไกรพินิจ, 
2560) การประยกุตใ์ชบ้อรด์เกมในการเรยีนรู ้หลงัจากผูเ้รยีนไดเ้ลน่เกมจบจะมีการถอดบทเรยีนถึงเหตผุล ว่าในช่วงเลน่เกม
ทาํไมแตล่ะคนตดัสนิใจทาํสิ่งตา่ง ๆ เพราะอะไร และสิง่ท่ีอยูใ่นเกมสามารถเช่ือมโยงกบัชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งไร ระหวา่งเลน่
เกมผูเ้ลน่จะเกิดการโตว้าทีกนัในเกม ทาํใหเ้ห็นมมุมองความคิดของกนัและกนั บอรด์เกมสว่นใหญ่สง่เสรมิความสามารถใน
การตดัสนิใจ การสือ่สาร ความสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นและเจตคติทางดา้นความกระตือรอืรน้ท่ีจะฟังความเห็นผูอ่ื้น และจากงานวิจยั
ของ (วราภรณ์ ลิม้เปรมวฒันา, 2560) ท่ีกล่าวถึงผลกระทบจากการเล่นบอรด์เกมของวยัรุ่นว่า การเล่นบอรด์เกมช่วยให ้
ฝึกสมอง ทาํใหม้ีความคิดสรา้งสรรคเ์พ่ิมขึน้ ช่วยใหค้ิดและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดด้ีขึน้ และช่วยใหม้ีสมาธิในการเรียน 
มากขึน้ ในดา้นอารมณแ์ละความรูส้กึ ทาํใหรู้ส้กึผอ่นคลาย สนกุสนาน เพลดิเพลนิ ควบคมุอารมณข์องตวัเองไดด้ีขึน้ และได้
รูจ้กักบัเพ่ือนใหม ่ๆ เพ่ิมขึน้ 
จากเหตผุลท่ีกลา่วมาผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะศกึษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรู ้
แบบสืบสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการคิดอย่างเป็นระบบ เน่ืองจากการนาํการสอนแบบสืบสอบและ
บอรด์เกมมาประยุกต์รวมกัน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู ้มีความสามารถในการคิด และการนาํความรูท่ี้ได้มาลงมือปฏิบัต ิ
เพ่ือแก้ปัญหาท่ีกาํลงัพบ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ เรียนรูจ้ากการมองปัญหา การตัง้
ปัญหา และการแสวงหาแนวทางเพ่ือแกปั้ญหา โดยอิงจากประสบการณ ์ความรูเ้ดิม และปรบัขยายความคิดใหม ่เพ่ือนาํไปสู่





1. เพ่ือพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิด
อยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
2. เพ่ือเปรยีบเทียบการคิดอยา่งเป็นระบบ ระหวา่งก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ 
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
3. เพ่ือศกึษาคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ  
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
 





มกราพันธุ ์จูฑะรสก (2556) 
1. การลากเสน้, 2. ทกัษะการตัง้คาํถาม,  



















ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 
สมมตฐิานของการวิจัย 
การคิดอย่างเป็นระบบของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 




 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนท่ีชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนโยธิน
บรูณะ จาํนวน 14 หอ้งเรยีน ซึง่มีนกัเรยีนทัง้หมด 461 คน 
 กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6/12 ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน
โยธินบูรณะ จาํนวน 32 คน ซึ่งไดม้ากจากวิธีสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุม่ (Cluster random sampling) ดว้ยวิธีการจบัฉลาก 
จากทัง้หมด 14 หอ้งเรยีน ซึง่มีการจดัหอ้งเรยีนแบบคละตามความสามารถของนกัเรยีน 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตวัแปรอิสระ คือ บอรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์







ไบบี ้(Bybee, 2014: 10-12) 
1. สรา้งความสนใจ, 2. สาํรวจและคน้หา,  
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วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
งานวิจัยนีเ้ป็นงานวิจัยเชิงทดลองท่ีมีแบบแผนการทดลองรูปแบบ Pre-Experimental Design แบบแผน One–
Group Pretest–Posttest Design (ล้วน สายยศ, 2538) ซึ่งผู้วิจัยได้ด ําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยทดลองกับกลุ่ม
ตวัอยา่งซึง่เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6/12 ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2563 โรงเรยีนโยธินบรูณะ จาํนวน 32 คน ดงันี ้





 ผูว้ิจัยทาํการสุม่กลุม่ตวัอย่าง โดยวิธีการสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) ดว้ยวิธีการจับ
ฉลาก จากทัง้หมด 14 หอ้งเรียน ไดก้ลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6/12 ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียนแบบคละตาม
ความสามารถของนักเรียน จากนั้นผูว้ิจัยจัดปฐมนิเทศนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6/12 ซึ่งมีทัง้หมด 32 คน โดยชีแ้จง
เก่ียวกับการร่วมกิจกรรม ระยะเวลา และขัน้ตอนในการร่วมกิจกรรม โดยใหน้ักเรียนในห้อง แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน มี
ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวิจยั จาํนวน 8 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ชั่วโมง รวม ทัง้หมด 8 ชั่วโมง โดยนกัเรยีนจะแบง่กลุม่เป็นกลุม่เดิม
ตลอดการรว่มกิจกรรม 
ก่อนเริ่มการทดลองผูว้ิจัยใหผู้เ้รียนทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ ท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้  
เพ่ือประเมินการคิดอย่างเป็นระบบของผูเ้รียนก่อนรว่มกิจกรรม แลว้จึงอธิบายขัน้ตอนการเล่นบอรด์เกมใหน้กัเรียนทกุคน
เขา้ใจ และสามารถใชบ้อรด์เกมไดอ้ยา่งถกูตอ้ง และในระหวา่งท่ีผูเ้รยีนเลน่บอรด์เกมทัง้ 8 สปัดาห ์ 
ตัวอย่าง ขั้นตอนการเล่นบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ  









ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการเลน่บอรด์เกม เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ 
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1. บอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพ่ือสง่เสริมการคิดอย่างเป็น
ระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาบอรด์เกมตามแนวคิดของ ซิลเวอรแ์มน (Silverman, 2013) โดยยึด
แนวคิดขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบทัง้ 5 ขัน้ ของ วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545: 42-43) และไบบี ้(Bybee, 2014:  
10-12) และทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ตามแบบของ มกราพันธุ์ จูฑะรสก (2556) เพ่ือนาํมาวิเคราะหแ์ละออกแบบ
ขัน้ตอนการเลน่บอรด์เกม จากนัน้ผูว้ิจยันาํบอรด์เกม เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสม  
ซึ่งแบ่งเป็น ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา จาํนวน 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 3 ท่าน โดยใชแ้บบ
ประเมินบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอรท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ตามแบบของลเิคิรท์ (Likert’s Scale) ชนิด 5 ระดบั โดยมีการแปลความหมายของคะแนนเฉลีย่ตามเกณฑ ์ดงันี ้
คะแนนเฉลีย่          การแปลความหมาย 
4.21 - 5.00   มีคณุภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
3.41 - 4.20   มีคณุภาพอยูใ่นระดบัมาก 
2.61 - 3.40   มีคณุภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 
1.81 - 2.60   มีคณุภาพอยูใ่นระดบันอ้ย 
1.00 - 1.80   มีคณุภาพอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสดุ 
โดยภาพรวมของบอรด์เกม เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ เพ่ือสง่เสรมิการ
คิดอย่างเป็นระบบ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และมีค่า 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 จากนัน้ผูว้ิจัยนาํบอรด์เกมไปทดลองใชค้รัง้ท่ี 1 ใช้ผูเ้ล่น จาํนวน 4 คน (เป็นจาํนวน
ตํ่าสดุท่ีสามารถเลน่ได)้ พบวา่ผูเ้รียนยงัสบัสนกบัวิธีการเลน่ และบทบาทของตวัละคร รวมถึงยงัไม่เขา้ใจคาํอธิบายในคู่มือ
การเล่นบอรด์เกม  อีกทั้งพบว่าการด์ท่ีผู้วิจัยออกแบบบางเกินไป ไม่คงทนต่อการใช้งาน และใช้ระยะเวลาในการเล่น
ประมาณ 20-30 นาที ทัง้นีไ้ดป้รบัปรุงขอ้บกพรอ่งและดาํเนินการแกไ้ขใหด้ยีิ่งขึน้ และทดลองใชค้รัง้ท่ี 2 ใชผู้เ้ลน่จาํนวน 8 คน 
(เป็นจาํนวนท่ีเหมาะสมท่ีสดุในการเลน่) พบว่ากลไกของเกมมีความเหมาะสมในการเลน่แบบ 8 คน มากกว่าการเล่นแบบ  
4 คน เน่ืองจากไดใ้ช้การด์บทบาทครบทุกตัวละคร ทาํใหเ้กิดความทา้ยทายขณะเล่นบอรด์เกม ทั้งนีไ้ด้นาํการด์ใส่ซอง
พลาสติก และใช้กระดาษท่ีหนาขึน้ ทําให้ทนต่อการใช้งานมากขึน้ สาํหรับระยะเวลาในการเล่นประมาณ 50 นาที  
ถึง 1 ชั่วโมง ทัง้นีไ้ดป้รบัปรุงขอ้บกพรอ่งและหาขอ้ผิดพลาดในการเลน่บอรด์เกม  
2. แบบประเมินบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งและ
ออกแบบขอ้คาํถามในรูปแบบมาตราสว่นประมาณค่า ตามแบบของลิเคิรท์ ชนิด 5 ระดบั ซึ่งแบ่งเป็น 2 ชุด ชุดท่ี 1 สาํหรบั
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา จาํนวน 10 ขอ้ ชุดท่ี 2 สาํหรบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 15 ขอ้ จากนัน้นาํแบบ
ประเมินบอรด์เกม เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์เพ่ือตรวจสอบความชดัเจนทางภาษา ความถกูตอ้งตามเนือ้หา
จากนัน้นาํแบบประเมินบอรด์เกมมาปรบัปรุง แกไ้ข ตามความเห็นของอาจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์
3. แบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งและสรา้งรายการวดัการคิดอย่าง
เป็นระบบดว้ยกระบวนการคิดเช่ือมโยงเหตผุล โดยยึดแนวทางของ มกราพนัธุ ์จฑูะรสก (2556: 54 – 56) แลว้นาํรายการวดั
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ทัง้หมดมาจัดทาํเป็นแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ (ฉบับร่าง) ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบชนิด  
5 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ้ โดยใช้เกณฑ์การตรวจใหค้ะแนนขอ้ละ 1 คะแนน และถ้าตอบ คาํถามผิด หรือตอบเกินกว่า 
1 คาํตอบ หรือเวน้ว่างไว ้ในขอ้นัน้ ๆ ให ้0 คะแนน จากนัน้นาํแบบวดัการคิดอยา่งเป็นระบบ เสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นวดัผล
และประเมินผล จาํนวน 3 คน เพ่ือประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัวตัถปุระสงค ์(IOC) ซึง่มีคา่เฉลีย่รวมเทา่กบั 
1 อยูใ่นเกณฑท่ี์ใชไ้ด ้ไมต่อ้งทาํการปรบัปรุง ผูว้ิจยัคดัเลอืกขอ้สอบท่ีมีคณุภาพตามเกณฑจ์าํนวน 20 ขอ้ จากขอ้สอบทัง้หมด 
40 ขอ้ เพ่ือนาํมาสรา้งแบบวดัการคิดเชิงระบบ โดยคดัขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.60 และมีค่าอาํนาจจาํแนก 
เท่ากับ 0.40 แลว้นาํขอ้สอบท่ีผ่านการคดัเลือกแลว้ จาํนวน 20 ขอ้ มาหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ตามวิธีของคูเดอร–์ 
ริชารด์สนั สตูร KR20 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544, น. 185) ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.87 แลว้จึงจดัทาํแบบวดัการคิด
อยา่งเป็นระบบ โดยมีการแปลความหมายของคะแนนเฉลีย่ตามเกณฑ ์ดงันี ้
คะแนนเฉลีย่         การแปลความหมาย 
20.01 – 25.00  ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัสงูมาก 
15.01 – 20.00  ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัสงู 
10.01 – 15.00  ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  5.01 – 10.00  ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัตํ่า 
  0.00 – 5.00  ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัตํ่ามาก  
4. แบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบ ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
จากนัน้วิเคราะหอ์งคป์ระกอบ และระบุขอ้คาํถามของพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดั ตามแนวคิดของ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2550)  
นาํรายการวดัมาจดัทาํเป็นแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบฉบบัรา่ง จาํนวน 25 ขอ้ ซึง่เป็น
แบบสาํรวจรายการ ในรูปแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) ชนิด 3 ระดบั 
จากนัน้นาํแบบประเมินบอรด์เกม เสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นวดัผลและประเมินผล จาํนวน 3 คน เพ่ือประเมินความสอดคลอ้ง
ระหว่างขอ้คาํถามกับวตัถุประสงค ์(IOC) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.95 อยู่ในเกณฑท่ี์ใชไ้ด ้ไม่ตอ้งทาํการปรบัปรุง ผูว้ิจยั
คัดเลือกรายการวัดท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์ จํานวน 15 ข้อ จากทั้งหมด 25 ข้อ เพ่ือนํามาสรา้งแบบสังเกตพฤติกรรม  
ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ จากนัน้นาํแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบท่ี
ผ่านเกณฑไ์ปทดลองใช ้(Try Out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง พบว่าพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออกส่วนใหญ่ตรงกับ 
ขอ้คาํถามในแบบสงัเกตพฤติกรรม และผูเ้รียนจะแสดงออกชัดเจนยิ่งขึน้ถา้เล่นตัง้แต่ 3 รอบขึน้ไป แลว้จัดทาํแบบสงัเกต
พฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบ โดยมีการแปลความหมายของคะแนนเฉลีย่ตามเกณฑ ์ดงันี ้
คะแนนเฉลีย่         การแปลความหมาย 
2.34 - 3.00  มีคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัมาก 
1.68 - 2.33  มีคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบอยูใ่นระดบัปานกลาง 




การคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา  
หาคา่สถิตดิว้ย คา่เฉลีย่และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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2. เปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 หาคา่สถิติดว้ย คา่เฉลี่ย 
สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และt-test แบบ Dependent 
3. ศึกษาคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง




ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
เพื่อส่งเสริมการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
  1.1. ผลการหาคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ 
เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา จาํนวน 3 ท่าน พบว่า 
ภาพรวมมีความเหมาะสมดา้นเนือ้หาอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ ท่ีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.23 และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.53 
  1.2. ผลการหาคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ 
เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน  
3 ทา่น พบว่า ภาพรวมมีความเหมาะสมดา้นเทคโนโลยีการศึกษาอยูใ่นระดบั มาก ท่ีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.15 และสว่นเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทา่กบั 0.43 




เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ยแบบวดัการคิด
อยา่งเป็นระบบ จาํนวน 20 ขอ้ (20 คะแนน) มีผลการวิเคราะห ์ดงัแสดงในตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรยีบเทียบการคิดอยา่งเป็นระบบ ระหวา่งก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืสอบ 




ก่อนใช ้ 32 7 1.98 
14.20* 0.000 
หลงัใช ้ 32 11.94 2.84 
*p < .01 
จากตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหวา่งก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการ
เรยีนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนใชม้ีค่าเท่ากับ 7 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.98 และคะแนนเฉลี่ยหลงัใชม้ีค่าเท่ากบั 11.94  
มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.84 สรุปได้ว่า นักเรียนท่ีใช้บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ มีความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบหลงัใชส้งูกวา่ก่อนใช้
บอรด์เกม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลังการใช้บอรด์เกมตามแนวการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 
ผลการศึกษาคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใช้บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ  
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 มีผลดงัตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการศึกษาคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
 
ลาํดับ รายการประเมิน 
คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 4 คร้ังที่ 8 
      
1 ดา้นการวเิคราะหห์าเหตผุล 2.01 0.71 2.11 0.70 2.35 0.76 
2 ดา้นการลาํดบัเรือ่งราว 2.03 0.76 2.24 0.66 2.35 0.74 
3 ดา้นการแยกแยะความสาํคญั 2.03 0.65 2.18 0.77 2.36 0.75 
4 ดา้นการแกปั้ญหา 1.90 0.75 2.21 0.66 2.32 0.80 
5 ดา้นการใหเ้หตผุลในการตดัสนิใจ 2.22 0.75 2.16 0.68 2.33 0.77 
เฉลี่ยรวม 2.04 0.72 2.18 0.70 2.35 0.76 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง มาก 
 
จากตารางท่ี 2 ผลการศกึษาคณุลกัษณะของนกัคดิอยา่งเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบ
สบืสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 พบวา่ ภาพรวม
การใชบ้อรด์เกมในครัง้ท่ี 1 นกัเรียนมีคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ท่ีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.04 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.72  ภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ท่ี 4 นกัเรียนมีคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็น
ระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ท่ีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 2.18 และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.70 และภาพรวมการใชบ้อรด์เกม
ในครัง้ท่ี 8 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับมาก ท่ีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.35 และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทา่กบั 0.76 สรุปไดว้า่ นกัเรยีนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบเพ่ิมสงูขึน้หลงัใชบ้อรด์เกม 
 
สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสบืสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการ
คิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 โดยภาพรวมมีคณุภาพอยูใ่นระดบั มาก (x=4.19, S.D.=0.48) 
2. นกัเรียนท่ีใชบ้อรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์มีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบหลงัใชส้งูกว่า
ก่อนใชอ้ยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
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อภปิรายผล 
  การพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสริมการคิด
อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ และมี
คณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบสงูขึน้ ซึง่สามารถอภิปรายไดด้งันี ้
1. การพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสบืสอบ เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิด
อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบบอรด์เกมตามหลกัการวิจัยและพัฒนา โดยมีการ
วางแผน ลาํดบัขัน้ตอนในการพฒันาอย่างเป็นระบบ และมีการแกไ้ขปรบัปรุงขอ้บกพรอ่งตามคาํแนะนาํท่ีไดจ้ากอาจารยท่ี์
ปรกึษาและผูเ้ช่ียวชาญ ซึ่งทาํใหไ้ดบ้อรด์เกมท่ีมีคณุภาพดี อีกทัง้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิดในการพฒันาบอรด์เกมของซิลเวอร์
แมน (Silverman, 2013) และวิเคราะหท์ฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ โดยไดย้ึดแนวคิดของ วฒันาพร 
ระงับทุกข์ (2545) และไบบี ้(Bybee, 2014) อีกทัง้ยังวิเคราะห์ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกับการคิดอย่างเป็นระบบของ ปิยนาถ 
ประยรู (2548) มาใชใ้นการพฒันาบอรด์เกม พรอ้มรวบรวมขอ้มลูในดา้นตา่งๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท่ีเก่ียวกบัการกระทาํผิดทาง
กฎหมายโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์มาจัดหมวดหมู่และออกแบบใหง้่ายต่อความเขา้ใจ ผลการวิจัยพบว่า จากการ
ประเมินคณุภาพของบอรด์เกมจากผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 6 ท่าน โดยภาพรวมบอรด์เกมมีคุณภาพอยู่ในระดบัมาก และมีค่าเฉลี่ย
เทา่กบั 4.19 และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.48 โดยแบง่ออกเป็น 2 ประเด็น ดงันี ้
  1.1.คุณภาพของบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นเนือ้หามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 ทัง้นีก้ารออกแบบบอรด์เกม ท่ีผูว้ิจัยพฒันาขึน้นัน้ มีการ
วางแผนในการออกแบบและพฒันาอย่างเป็นระบบ โดยวิเคราะหเ์นือ้หาสาระท่ีเก่ียวกบัการกระทาํผิดทางกฎหมายโดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์และจากผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ แสดงใหเ้ห็นว่า คณุภาพของบอรด์เกมดา้นเนือ้หา มีความ
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้มีความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา อีกทัง้เนือ้หายงัมีความเหมาะสมกบัระดบัของ
ผูเ้รียน มีการแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา และมีภาพประกอบสื่อความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา สอดคลอ้งกบั (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ,์ 
2557) การประเมินบอรด์เกมการศึกษา เรื่อง วงสธีรรมชาติ จากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หามีระดบัคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบั
มากท่ีสดุ มีคา่เฉลีย่ 4.94 
  1.2.คุณภาพของบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
เพ่ือสง่เสรมิการคิดอยา่งเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ดา้นเทคโนโลยีการศึกษามีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั0.43 แสดงใหเ้ห็นว่า การออกแบบบอรด์เกมตามแนวการจดัการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้นัน้ มีความเหมาะสม
ของภาพประกอบ การจัดองคป์ระกอบภาพ การใชส้ีพืน้หลงั รูปแบบตวัอกัษร และการออกแบบมีความสวยงาม ดึงดูดใจผูเ้ล่น 
อีกทัง้กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจเหมาะสมกับผูเ้ล่น และมีขัน้ตอนการเล่นตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
จึงเป็นการช่วยใหผู้เ้รียนฝึกการตรวจสอบทัง้ดา้นกระบวนการและผลของการแกปั้ญหา ซึ่งเป็นกลไกการเล่นท่ีเอือ้ต่อการ
พฒันาทกัษะการคิดอยา่งเป็นระบบ (สจิุตรา เขียวศร,ี 2550) อีกทัง้ กระบวนการสบืสอบช่วยใหบ้คุคลสรา้งความรูข้องตนเอง
และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเป็นระบบ 
2. การเปรียบเทียบการคิดอยา่งเป็นระบบระหวา่งกอ่นและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสบืสอบ 
เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ผู้เรียนมี
ความสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมสงูกวา่ก่อนใชอ้ยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เน่ืองจากผูว้ิจยั





โดยใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรยีนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์มีประสิทธิภาพ อีกทัง้ (จินต ์จิระริยากุล, 
2556) พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบของนกัเรยีน หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ โดยใช้
โปรแกรม Tinker Plots เรื่องสถิติ สงูกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรูอ้ย่างมีนยัสาํคญัท่ีระดับ .01 และพบว่า (วชรวรรธน ์ 
ปิยะรตันมงคล, 2563) การประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรมสง่ผลใหเ้กิดการพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบของหวัหนา้งาน 
โดยหลงัการฝึกอบรม หวัหนา้งานมีการพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบสงูกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 
3. การศึกษาคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใชบ้อรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรือ่งอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ภาพรวมการใช้
บอรด์เกมในครัง้ท่ี 8 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับมาก ท่ีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.35 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76  แสดงใหเ้ห็นว่าการใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์ช่วยสง่เสรมิคณุลกัษณะของนกัคิดอยา่งเป็นระบบได ้เน่ืองจากมีการเลน่ซํา้หลายๆครัง้ รวมถึงมีการออกแบบ
การเลน่ตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึง่เป็นกลไกการเลน่ท่ีเอือ้ต่อการพฒันาทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ อีกทัง้ 
(สจิุตรา เขียวศร,ี 2550) กระบวนการสืบสอบช่วยใหบ้คุคลสรา้งความรูข้องตนเองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ และช่วย
ใหผู้เ้รียนพฒันาการจัดระบบความคิด อีกทัง้รวบรวมรายละเอียดต่าง ๆ เขา้เป็นกลุ่มตามหวัขอ้หรือประเภทความสมัพนัธ ์
ระหว่างใจความสาํคญักบัใจความย่อย เมื่อผูเ้รียนไดเ้ลน่ซํา้หลายๆครัง้ และ (Björkman, 2019) การออกแบบและการทดสอบซํา้






 1. ในการออกแบบบอรด์เกม นอกจากจะตอ้งมีความรูใ้นการออกแบบบอรด์เกมแลว้ ยังตอ้งอาศยัความรูด้า้น
ศิลปะ การออกแบบการต์นู และความรูด้า้นเทคโนโลยีการศกึษา 
2. ในการจดัการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม ผูส้อนจะตอ้งเตรยีมความพรอ้ม และเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียน 
โดยจดัเตรยีมบอรด์เกมใหเ้พียงพอกบักลุม่หรอืจาํนวนผูเ้รยีน อีกทัง้จดัหาสถานท่ีใหเ้หมาะสมกบัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยบอรด์เกม 
3. คูม่ือสาํหรบับอรด์เกม ควรออกแบบใหอ้า่นง่าย โดยใชต้วัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่ หวักลม มีสีพืน้หลงัและรูปภาพท่ี
เหมาะสม อีกทัง้ควรออกแบบขัน้ตอนการเล่นใหง้่ายต่อความเขา้ใจ โดยอาจจะใชอิ้นโฟกราฟิกเขา้มาช่วยในการออกแบบ
ขัน้ตอนการเลน่ 
4. ควรมีการอบรมผูน้าํเกม ในเรือ่งของการใชค้าํพดูกระตุน้ความคิด หรือตัง้ปัญหาชวนคิด ซึ่งจะทาํใหผู้เ้ลน่บอรด์




วารสารวิจยัทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ปีที่ 16 ฉบบัที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2564 |  35 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  1. การศึกษาพฤติกรรมของผูเ้รียน ผูว้ิจยัควรใหผู้เ้รียนไดท้ดลองใชบ้อรด์เกมซํา้หลายๆครัง้ เน่ืองจากความรูไ้ม่ได้
ถกูสง่ผ่านโดยตรง แต่เป็นประสบการณจ์ากจาํนวนท่ีไดเ้ลน่เกม เพ่ือใหเ้ห็นพฒันาการของพฤติกรรมท่ีแสดงออกไดช้ัดเจน
ยิ่งขึน้ และยงัสามารถเปรยีบเทียบพฒันาการของผูเ้รยีนวา่สามารถปรบัเปลีย่นพฤติกรรมไดด้ว้ยการเลน่บอรด์เกม 
  2. บอรด์เกมสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกิดความสนใจในการเรยีนมากกว่าการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ 
ดงันัน้ถา้สามารถเพ่ิมรูปแบบหรอืเทคนิคการเลน่ก็จะยิ่งเพ่ิมแรงจงูใจของผูเ้รยีนมากขึน้ไปดว้ย 
  3. ควรศกึษาผลการจดักิจกรรม โดยใชส้ือ่การเรยีนรูบ้อรด์เกม เพ่ือสง่เสรมิการเรยีนรูใ้นการสรา้งทกัษะการคิดแบบอ่ืน ๆ  
 
กิตตกิรรมประกาศ 
 ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้าํเร็จลลุ่วงไดด้ว้ยดี เน่ืองจากไดร้บัความกรุณาอย่างสงูจาก อาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ์ 
และผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กนกพร ฉนัทนารุง่ภกัดิ์ อาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ ์ท่ีกรุณาใหค้าํปรกึษาและคาํแนะนาํใน
การปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพรอ่งต่างๆ ดว้ยความเมตตาและเอาใจใสอ่ยา่งดียิ่ง ผูว้ิจยัตระหนกัถึงความทุ่มเทของอาจารย ์และ
ขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูไว ้ณ โอกาสนี ้
ขอขอบพระคุณ ผูอ้าํนวยการโรงเรียนโยธินบูรณะ และขอขอบใจนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6/12 ปีการศึกษา 
2563 ท่ีนา่รกัทกุคน ถึงแมก้ารทดลองครัง้นีจ้ะอยู่ในสถานการณย์ากลาํบาก เพราะมีการระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 
2019 แตน่กัเรยีนทกุคนก็ใหค้วามรว่มมอืจนสาํเรจ็ลลุว่งไปดว้ยด ี
ทา้ยนีผู้ว้ิจยัขอกราบขอบพระคณุบิดา มารดา ท่ีใหก้ารสนบัสนนุในทกุๆ เรือ่งและใหก้าํลงัใจเป็นอยา่งดี จนกระทั่ง
ปริญญานิพนธฉ์บบันีส้าํเรจ็ลลุว่งไปไดด้ว้ยดี  คณุค่าและประโยชนใ์ดๆ ท่ีพึงไดจ้ากปรญิญานิพนธฉ์บบันี ้ผูว้ิจยัขอมอบเป็น
เครือ่งบชูาพระคณุ บพุการ ีและบรูพาจารย ์หากมีขอ้บกพรอ่งในสว่นใดผูว้ิจยัขอนอ้มรบัไว ้เพ่ือปรบัปรุงในโอกาสตอ่ไป 
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